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Perkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi mempermudah segala aspek kegiatan manusia salah satunya 
dalam bidang pendidikan, ilmu pengetahuan dan teknologi dapat menciptakan media pembelajaran yang 
efektif, efesien dan praktis Salah satu produk berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi adalah 
komputer. Komputer dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Salah  satu  pemanfaatan  teknologi  
informasi  dan  komunikasi  dalam bidang pendidikan adalah Pembelajaran berbasis Komputer atau Computer 
Based Learning  (CBL). CBL  sangat  efektif  sebagai  sarana  pembelajaran  karena  lebih menarik dan dapat 
mempermudah pemahaman user, contohnya mengenai proses penyisipan dalam steganografi. Oleh  sebab  itu 
dengan adanya penggunaan teknologi multimedia maka user dapat lebih mudah dalam memahami materi 
tentang Steganografi. CBL memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan jika dibandingkan dengan buku. Untuk 
mengimplementasikan aplikasi ini digunakan Visual Basic 2008 dan merupakan penggabungan tutorial dan 
simulasi 
  
Kata Kunci : Pembelajaran, Steganografi, Computer Based Learning (CBL),  Visual Basic 2008 
 
1. Pendahuluan 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Media pendidikan atau yang di sebut media 
pembelajaran merupakan alat bantu dalam 
menyampaikan informasi, pesan, dan makna 
pembelajaran ke peserta didik[1]. Tidak dapat 
dipungkiri  bahwa peroses pembelajaran memerlukan 
media yang dapat memunculkan atau meningkatkan 
minat sekaligus penyampaian informasi dalam 
mengajar[2]. Sejalan dengan berkembangnya ilmu 
pengetahuan dan teknologi mempermudah segala 
aspek kegiatan manusia salah satunya dalam bidang 
pendidikan, ilmu pengetahuan dan teknologi dapat 
menciptakan media pembelajaran yang efektif, efesien 
dan praktis. Salah satu produk berkembangnya ilmu 
pengetahuan dan teknologi adalah komputer. 
Komputer dapat dimanfaatkan dalam kegiatan 
pembelajaran, dikemukakan oleh Susilana dan Riyana 
(2007:7) yang menyebutkan bahwa media 
pembelajaran merupakan suatu wadah dari pesan 
pembelajaran yang disampaikan demi terlangsungnya 
sebuah peroses pembelajaran.  
Steganografi adalah teknik penyembunyian 
yang berlapis dimana memerlukan penambahan 
properti. Rumitnya tingkat penyelesaian steganografi 
yang membutuhkan hasil yang kompleks membuat 
mahasiswa menjadi pasif sehingga mahasiswa tidak 
dapat lagi me-review materi yang sebelumnya dan 
dapat juga mengurangi minat belajar khususnya 
steganografi.  
Computer Based Learning (CBL) adalah 
penggunaan komputer sebagai alat bantu pengganti 
guru dalam dunia pendidikan dan pengajaran 
Computer Based Learning (CBL) membantu user 
memahami suatu materi dan dapat mengulang materi 
tersebut berulang kali sampai menguasai materi itu 
karena tidak selamanya guru dapat memantau atau 
mengajar siswa selama 24 jam. Untuk mengatasi 
permasalahan diatas diperlukan suatu aplikasi 
pembelajaran yang memanfaatkan peran komputer 
untuk mengkombinasikan audio/data, video/data dan 
audio/video. maka electronic learning disingkat 
menjadi e-learning[3]. Kata ini terdiri dari dua bagian, 
yaitu ‘e’ yang merupakan singkatan dari ‘electronica’ 
dan ‘learning’ yang berarti ‘pembelajaran’. Jadi e-
learning berarti pembelajaran dengan menggunakan 
jasa bantuan perangkat elektronika. Jadi dalam 
pelaksanaannya e-learning menggunakan jasa audio, 
video atau perangkat komputer atau kombinasi dari 
ketiganya Dalam praktiknya , Computer Based 
Learning (CBL) juga bisa menerapkan tutorial 
komputer dengan bantuan komputer sebagai tutor. 
(Mariyani Julia Siregar, Perancangan Perangkat Lunak 
Pembelajaran The Degrees Of Comparassion Berbasis 
Multimedia, Pelita Informatika Budidarma, Volume 
IX, Nomor 3, April 2015).   
 
1.1.  Perumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah yang 
telah diuraikan diatas, maka penulis membuat 
beberapa perumusan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana menyajikan materi pembelajaran 
steganografi? 
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2. Bagaimana menerapkan Computer Based 
Learning dalam pembelajaran Steganografi? 
3. Bagaimana merancang aplikasi pembelajaran 
Steganografi dengan metode Computer Based 
Learning? 
 
1.2.  Batasan Masalah 
 Agar dalam pengerjaan skripsi ini dapat lebih 
terarah, maka pembahasan penulisan ini dibatasi pada 
ruang lingkup pembahasan sebagai berikut: 
1. Materi yang disajikan tentang  steganografi dalam 
penyembunyian file teks ke dalam image 
menggunakan Least Significant Bit (LSB)  
2. Metode pembelajaran yang digunakan adalah 
Computer Based Learning. 




1.3.  Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1.3.1. Tujuan Penelitian  
 Dari latar belakang permasalahan di atas, 
maka tujuan yang didapat oleh penulis  dari  beberapa  
hasil penelitian  diantaranya  adalah sebagai berikut: 
1. Dapat mengetahui materi dan cara kerja 
pembelajaran Steganografi. 
2. Mengetahui penerapan Computer Based Learning 
dalam pembelajaran Steganografi. 
3. Merancang aplikasi pembelajaran Steganografi 
dengan metode Computer Based Learning. 
 
 
1.4.2. Manfaat Penelitian  
 Adapun manfaat yang didapat dari hasil 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Membantu mahasiswa untuk memahami tentang 
materi pembelajaran steganografi  dengan 
mudah. 
2. Membantu pendidik/dosen dalam penyampaian 
pembelajaran Steganografi pada saat pendidik 
berhalangan hadir . 
3. Dapat digunakan sebagai bahan ajar bersifat 
mandiri (self learning materials) 
 
2. Landasan Teori 
2.1 Perancangan 
Perancangan merupakan proses untuk 
mendefinisikan struktur data, arsitektur perangkat 
lunak yang mendefinisikan relasi diantara komponen-
komponen struktur program dan suatu prosedur yang 
bertujuan untuk pernumberaan data (Yuni Sugiarti, 
2013). 
Perancangan adalah penggambaran, 
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan 
dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu  
kesatuan yang utuh dan berfungsi Perancangan system 
dapat dirancang dalam bentuk bagan alir sistem 
(system flowchart), yang merupakan alat bentuk  
grafik yang dapat digunakan untuk menunjukan 
urutan-urutan proses dari sistem (Syifaun Nafisah, 
2003 : 2) 
Berdasarkan definisi perancangan yang telah 
diambil dari beberapa sumber, maka dapat 
disimpulkan bahwa Perancangan adalah sebuah proses 
yang menggunakan berbagai jenis teknik untuk 
mewujudkan tujuan yang ingin dicapai, dimana dalam 
perancangan itu juga harus didefinisikan segala jenis 
peralatan (komponen perangkat keras dan perangkat 
lunak) dan proses yang akan terjadi serta keterbatasan 
dalam implementasi yang akan dilakukan 
 
2.2  Aplikasi 
Aplikasi berasal dari kata application 
yangartinya penerapan, lamaran, dan penggunaan. 
Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang 
direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi 
pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan 
oleh sasaran yang dituju[4], [5]. Menurut kamus 
komputer eksekutif, aplikasi mempunyai arti yaitu 
pemecahan masalah yang menggunakan salah satu 
teknik pemrosesan data aplikasi berpacu pada sebuah 
komputasi yang diinginkan atau diharapkan. 
Perangkat lunak aplikasi adalah suatu sub kelas 
perangkat lunak komputer yang memanfaatkan 
kemampuan komputer langsung untuk melakuknan 
suyatu tugas yang diinginkan pengguna. Biasanya 
dibandingkan dengan perangkat lunak system yang 
mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, 
tapi tidak secara langsung menerapkan kemampuan 
tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang 
menguntungkan pengguna. 
 
2.3 Computer Based Learning (CBL) 
Menurut Rusman (2012) Pembelajaran 
berbasis komputer merupakan program pembelajaran 
yang digunakan dalam  proses pembelajaran dengan 
menggunakan software computer (CD pembelajaran) 
berupa program komputer yang berisi tentang muatan 
pembelajaran meliputi: judul, tujuan, materi tersebut 
sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh Robert 
Heinich, Molenda dan James D. Russel (1985:226) 
yang menyatakan bahwa: “computer system can 
delivery instruction by allowing them to interact with 
the lesson programmed into the system; this is referred 
to computer based instruction”. Sistem komputer 
dapat menyampaikan pembelajaran secara individual 
dan langsungkepada para siswa dengan cara 
berinteraksi dengan mata pelajaran yang 
diprogramkan  ke dalam system komputer, inilah yang 
disebut dengan  pembelajaran berbasis 
komputerMenurut (Munir, 2010) ada beberapa istilah 
dalam belajar berbasis komputer yaitu CAI (Computer 
Assisted Instruction), CBL (Computer Based 
Learning), CBE (Computer Based Education), CAL 
(Computer Assited Learning), dan CBI (Computer 
Based Instruction). Kelima istilah tersebut sama-sama 
menggunakan komputer dalam peroses 
pelaksanaannya namun perbedaannya adalah CAI
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 adalah berfungsi untuk menginterpretasikan informasi 
melalui komputer kepada siswa, sedangkan CBI 
adalah penggunaan komputer dalam pembelajaran 
yang bertujuan dalam penyampaian informasi. Lalu 
CBL adalah pendekatan pembelajaran yang 
keseluruhannya berbasis komputer, sedangkan CAL 
adalah pendekatan pembelajaran yang menggunakan 
komputer namun tidak sama bahan ajar bergantung 
pada komputer[6], [7]. 
 
Menurut Rusman, (2012), ada beberapa 
model pembelajaran berbasis komputer yang 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran yaitu :   
a. Tutorial  
Tutorial didefenisikan sebagai bentuk 
pembelajaran khusus dengan pembimbing yang 
terkualifikasi, penggunaan komputer untuk 
tutorial pembelajaran. Tutorial dengan metode 
alternatif diantaranya bacaan, demonstrasim 
penemuan bacaan atau pengalaman yang 
membutuhkan respon secara verbal dan tulisan 
serta adanya ujian. Program tutorial pada 
dasarnya sama dengan program bimbingan, yang 
bertujuan memberikan bantuan kepada siswa agar 
dapat mencapai hasil belajar secara optimal.  
b. Praktik dan latihan (Drill and Practice) 
Model drill and Practice adalah suatu model 
dalam pembelajarn dengan jalan melatih siswa 
terhadap bahan pelajaran yang sudah diberikan. 
Dengan latihan yang terus menerus, maka akan 
tertanam dan kemudian akan menjadi kebiasaan. 
Berikut beberapa penyajian model drill and 
practice: 
1) Penyajian masalah-masalah dalam bentuk 
latihan soal pada tingkat tertentu dari 
kemampuan siswa. 
2) Siswa mengerjakan soal-soal latihan. 
3) Jika jawabn yang diberikan siswa benar 
program menyajikan materi selanjutnya dan 
jika jawaban siswa salah, program 
menyediakan fasilitas untuk mengulang 
latihan yang dapat diberikan secara parsial 
atau pada akhir keseluruhan soal. 
c. Simulasi 
Model simulasi pada dasarnya merupakan salah 
sau strategi pembelajaran yang bertujuan 
memberikan pengalaman belajar yang lebih 
kongkrit melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk 
pengalaman yang mendekati suasana sebenernya 
dan berlangsung dalam suana yang tanpa resiko 
(Arsyad,2002:161) 
Menurut Sridadi (2005) simulasi adalah program 
komputer yang berfungsi untuk menirukan 
perilaku sistem nyata tertentu. Tujuan simulasi 
antara lain untuk pelatihan, studi prilaku sistem 
dan hiburan/permainan. 
d. Permainan (Games) 
Model permainan merupakan salah satu bentuk 
model yang didesain untuk membangkitkan 
kegembiraan pada siswa sehingga dapat 
meningkatkan kemungkinan tersimpannya lebih 
lama konsep, pengetahuan ataupun keterampilan 
yang diharapkan dapat mereka peroleh permainan 
tersebut. Tujuan dari model permainan adalah 
untuk menyediakan suasana (lingkungan) yang 
memberikan fasilitas belajar yang menambah 
kemampuan siswa. Model permaian tidak perlu 
menirukan realita namun dapat memiliki karakter 




 Konsep multimedia telah banyak diterapkan 
dalam dunia pendidikan. Pembelajaran menggunakan 
multimedia interaktif berkembang atas dasar 
pembelajaran konvensional yang tidak bisa memenuhi 
kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran (Sigit, 
dkk, 2008). Multimedia dapat menjadikan suatu 
aplikasi menjadi sangat interaktif dan menyajikan 
interface yang menarik. 
Menurut Sigit, dkk. (2008) multimedia 
terbagi menjadi dua jenis, yaitu:  
1. Multimedia Linier  
Multimedia linier adalah suatu multimedia yang 
tidak dilengkapi oleh alat pengontrol apapun yang 
dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini 
berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV 
dan film.  
2. Multimedia Interaktif  
Multimedia interaktif dilengkapi oleh alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa 
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 
Contohnya: video game, pembelajaran interaktif, 
dan lain-lain. 
 
2.6 Steganografi  
 Menurut  (Rinaldi, 2006), Steganografi 
berasal dari bahasa Yunani yaitu stegos yang berarti 
penyamaran dan graphia yang berarti tulisan. 
Steganografi digunakan untuk menyembunyikan 
informasi rahasia ke dalam suatu media sehingga 
keberadaan pesan tersebut tidak diketahui oleh orang 
lain.Steganografi bertujuan untuk menghilangkan 
kecurigaan dengan cara menyamarkan pesan tersebut. 
 
2.7 LSB (Least Significant Bit)  
LSB (Least Significant Bit) merupakan salah 
satu metode dalam steganography yang paling 
sederhana dan paling mudah diimplementasikan . LSB 
dilakukan dengan mengambil bit – bit terakhir warna 
pada citra dan menggantinya dengan bit – bit data. 
Banyak cara yang dapat dilakukan untuk mengganti 
bit – bit warna pada citra, setiap pixel dalam citra 
berukuran 1 sampai 3 byte, pada susunan bit didalam 
byte, ada bit yang paling berarti ( Most significant bit 
atau MSB ) dan bit yang paling kurang berarti ( least 
significant bit atau LSB )  dengan cara merubah antara 
bit – bit warna dengan bit – bit data. Tujuan utama 
dari LSB adalah memanipulasi nilai suatu titik warna
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 (pixel) sehingga data dapat disembunyikan ke dalam 
titik warna tersebut namun perubahan yang terjadi 
berusaha diminimalisasi sehingga seakan – akan 
perubahannya tidak dapat dideteksi oleh mata 
manusia. 
Menurut Krisnawati, 2008 dalam jurnal nya 
bahwa proses penyisipan pesan dengan metode LSB 
dapat dituliskan dalam algoritma sebagai berikut:  
1. Inputkan pesan yang akan disisipkan.  
2. Ubah pesan menjadi kode-kode biner. Untuk 
mempermudah dapat terlebih dulu diubah 
menjadi desimal, kemudian biner.  
3. Inputkan citra yang akan disisipi pesan.  
4. Dapatkan nilai  masing-masing piksel.  
5. Ubah pixel tersebut menjadi kode-kode biner.  
6. Ganti bit terakhir kode biner citra dengan bit 
pesan.  
7. Ubah kode biner menjadi citra baru (citra yang 
sudah disisipi pesan).  
8. Petakan menjadi citra baru.  
Sedangkan ekstraksi pesan yang sudah disisipkan 
dengan metode LSB dapat dilakukan dengan 
algoritma berikut:  
1. Input image yang sudah mengandung pesan.  
2. Dapatkan nilai derajat keabuan citra tersebut.  
3. Ubah nilai derajat keabuan menjadi kode-kode 
biner.  
4. Ambil nilai kode biner bit terakhir.  
Terjemahkan menjadi karakter 
 
3. Analisa Dan Perancangan 
3.1 Analisa  
 Analisa pada masalah bertujuan untuk 
menguraikan dan menyelesaikan permasalahan-
permasalahan yang  ada sistem dimana aplikasi 
dibangun, meliputi perangkat keras (hardware), 
perangkat lunak (software) dan pengguna (user). 
Analisa ini diperlukan sebagai dasar bagi tahap 
perancangan system. 
Steganografi merupakan teknik 
penyembunyian  data terutama tentang metode least 
significant bit (LSB) saat ini sangat diperlukan agar 
informasi yang dikirimkan tidak bisa dibaca ataupun 
disadap oleh orang yang tidak berhak. Dengan adanya 
aplikasi ini, pengguna dapat menambah pemahaman 
tentang steganografi dan juga dapat menggunakannya 
untuk mengamankan pesan dari orang yang tidak 
memiliki hak untuk membacanya. 
 
3.2  Penerapan metode Computer Based Learning 
 Computer Based Learning merupaka sebuah 
metode yang digunakan untuk menyampaikan materi-
materi pembelajaran dalam bentuk sebuah aplikasi 
berbasis komputer untuk menggantikan buku ataupun 
media pembelajaran lainnya.Computer Based 
Learning  menawarkan penyampaian materi yang 
menarik, yang bertujuan untuk mempermudah 
penyampaian informasi ataupun materi-materi 
pembelajaran. Dengan kata lain Computer Based 
Learning memberikan keefektifan penyampaian 
informasi. Masalah yang dihadapi adalah bagaimana 
membuat sebuah sistem pembelajaran yang sistematis, 
tersetruktur dan menarik sehingga dapat 
mempermudah peserta didik dalam memahami 
pelajaran.  
Dalam aplikasi pembelajaran yang dirancang 
dengan metode Computer Based Learning , ini 
bertujuan untuk memaksimalkan penyampaian 
informasi atau materi-materi yang akan diberikan. 
Dengan adanya komponen-komponen tersebut 
diharapkan informasi yang disampaikan mudah untuk 
dipahami oleh pengguna.Aplikasi pembelajaran ini 
sebenarnya bertujuan untuk memberikan dorongan 
dalam belajar. Dorongan untuk mengetahui, dan juga 
dorongan untuk mengerti sebuah materi yang 
ditawarkan 
 Untuk mengatasi masalah di atas dibutuhkan 
suatu cara yaitu dengan menggunakan metode CBL 
atau mengajar siswa dengan menggunakan dengan 
bantuan komputer, dimana komputer sebagai sarana  
utama atau alat bantu yang menampilkan objek yang 
diajarkan kepada peserta didik, sehingga peserta didik 
dapat lebih memahami dan menguasai materi 
pembelajaran. Ada beberapa model dalam metode 
Computer Based Learning tentang aplikasi 
pembelajaran steganografi  yang akan dirancang yaitu: 
 
3.2.1 Model Tutorial 
 Model tutorial merupakan programpembelajaran 
interaktif yang digunakan dalam pembelajaran 
Steganografi dengan menggunakan perangkat lunak 
atau software berupa program komputer berisi materi 
pelajaran. Berikut ini materi yang akan disampaikan 
yaitu: pengertian steganografi, sejarah steganografi, 
kriteria steganografi, metode LSB Significant Bit 
(Least) 
 
3.2.2 Model Latihan Dan Praktek 
 Model peraktek dan latihan adalah suatu 
model dalam pembelajaran dengan jalan melatih 
peserta didik terhadap bahan pelajaran yang sudah 
diberikan. Melalui model drills akan ditanamkan 
kebiasaan tertentu dalam bentuk latihan. Dengan 
latihan yang terus menerus, maka akan tertanam dan 
kemudian akan terjadi kebiasaan. Selain itu, untuk 
menanamkan kebiasaan, model ini juga dapat 
menambah kecepatan, ketetapan kesempurnaan dalam 
melakukan sesuatu serta dapat pula dipakai sebagai 
satu cara mengulangi  bahan latihan yang telah 
disajikan, agar mudah dipahami. 
 
3.2.3 Model Simulasi 
 Model simulasi CBL pada dasarnya 
merupakan salah satu strategi pembelajaran yang 
berfungsi untuk menirukan prilaku sistem yang nyata 
yang memanipulasi sebuah model sedemikian rupa 
sehingga model tersebut bekerja dalam ruangdan 
waktu, bertujuan memberikan pengalaman belajar 
yang lebih kongkrit melalui penciptaan tiruan-tiruan 
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 bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang 
sebenarnya. 
Adapun contoh dari model simulasi adalah 
mensimulasikan gambaran berbentuk matrik – matrik 
dalam proses  steganografi penyisipan dan ekstraksi 
file teks tersebut dengan metode LSB 
 
3.2.4 Model Instrucsional Games 
 Model pembelajaran berbasis komputer dengan 
menggunakan format permainan yang memberikan 
fasilitas untuk menambah kemampuan peserta didik, 
dan memiliki komponen dasar sebagai pembangkit 
motivasi dengan memunculkan cara berkopetensi 
untuk mencapai sesuatu 
 
3.3  Perancangan Aplikasi  
1. Desain Form Menu Utama 
Form ini didesain sebagai tampilan awal yang 
terdapat menu materi, menu tutorial, soal/latihan, 
permainan (game) tentang, keluar. 
 
 
Gambar 1 : Menu Utama 
 
4.    Algoritma Dan Implementasi 
4.1. Algoritma Pilihan Menu Utama 
 Algoritma ini melakukan pengecekan 
terhadap menu yang dipilih. Program akan 
menampilan informasi dari menu yang dipilih seperti 
berikut: 
1. Algoritmanya: 
Input : M1 ← Menu pilihan 
Output : tampil  isi dari menu yang dipilih 
Proses : jika M 1= pilihan menu  materi 
steganografi maka 
Tampil ← pilihan menu materi Steganografi 
Jika tidak M 1= Tutorial 
  Tampil ← Tutorial 
Jika tidak M 1= Drill & Praktek 
  Tampil ← Drill & Praktek 
Jika tidak M 1= Simulasi 
  Tampil ← Simulasi 
Jika tidak M 1= Permainan (Game) 
  Tampil ← Permainan (Game) 
 Jika tidak M 1= About Me 
  Tampil ← About Me 
 Jika tidak 




1. Menu Utama 
Menu Utama ini berisikan tentang menu materi 
steganografi, drill & practice, video tutorial, 
simulasi dan game.  
.  
Gambar 2 : Tampilan Menu Utama Program 
 
2. Menu Materi Steganografi 
Pada menu ini berisikan tentang sejarah dan 
pengertian steganografi,metode LSB,kriteria 
stagenografi berikut tampilannya. 
 
 
Gambar 3 : Tampilan Materi 
 
3. Menu Drill & Practice 
Pada menu ini berisikan soal-soal yang mengenai 
steganografi yang bertujuan untuk mengetahui 
kemampuan mahasiswa dalam menguasai materi 
steganografi 
 
Gambar 4 : Menu Drill & Practice 
5. Kesimpulan Dan Saran 
5.1. Kesimpulan  
  Setelah melakukan analisa dan pembahasan 
sebelumnya maka penulis dapat menyimpulkan  
bahwa: 
1. Materi yang disajikan mengenai pembelajaran 
steganografi, sesuai dengan unsur yang ada
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2.  dalam CBL yaitu Tutorial, Drill and Practice 
Simulasi, dan Instructional Games 
3. Dalam aplikasi pembelajaran yang dirancang ini 
menggunakan computer based learning untuk 
membantu pemahaman tentang pembelajaran 
Steganografi  pada sebuah aplikasi. 
4. Aplikasi pembelajaran steganografi ini dibuat 
dengan form materi, form tutorial, form Drill and 
Practice, form simulasi, form game dapat 
membantu peserta didik atau orang-orang yang 
ingin belajar steganografi  
 
5.2. Saran   
  Penulis ingin memberikan beberapa saran 
yang mungkin berguna untuk pengembangan lebih 
lanjut pada aplikasi pembelajaran steganografi   
dengan metode CBL adalah sebagai berikut ini: 
1. Diharapkan aplikasi ini diterapkan kan bukan 
hanya pada perangkat PC atau laptop, namun 
juga perangkat mobile seperti Tablet, 
Smartphone dan bisa digunakan disegala macam 
sistem operasi . 
2. Penulis menyarankan aplikasi dapat 
dikembangkan lagi dengan metode pembelajaran 
lainnya seperti : CAI, CBI, WBL . 
3. Penulis menyarankan aplikasi ini dapat 
dikembangkan dengan  menggunakan melalui 
Web dan Macromedia Flash agar tampilannya 
lebih bagus dan menarik. 
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